Entornos virtuales en el desarrollo de competencias digitales en docentes de educación superior 2020 by Laurente Cárdenas, Carlos Miguel
 
 
ESCUELA DE POSGRADO 
PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN EDUCACIÓN 
 
 
Entornos virtuales en el desarrollo de competencias digitales en docentes de 




TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADÉMICO DE: 








 Dr. Luis Alberto Núñez Lira (ORCID: 0000-0003-3542-9117) 
 
 





























Esta investigación es dedicada para mis dos 
razones de vivir, mi esposa Rocío y mi hija 
Chelsy porque el amor que brindan todos los 
días hace maravilloso nuestro caminar juntos. 
Asimismo, la dedico a mis docentes y 
compañeros que hicieron posible la 
construcción de un sendero de conocimiento 
compartido en cada sesión aprendizaje durante 

























En primer lugar, a Dios, mi creador, por la 
ayuda y fortaleza para culminar este estudio de 
manera satisfactoria. 
Asimismo, al programa de Doctorado de la 
Escuela de Posgrado de la Universidad César 
Vallejo por darnos la oportunidad de continuar 
con nuestro crecimiento profesional. 
A mis maestros Dr. Luis Alberto Núñez Lira y 
Dr. Miguel Gerardo Inga Arias, asimismo a mi 
gran amigo César Escuza por el apoyo 








































Página de Jurado iv 
Declaratoria de Autenticidad v 
Índice vi 
Índice de tablas vii 




l. Introducción 1 
II.  Método 9 
2.1 Tipo y diseño de investigación 9 
2.2 Escenario de estudio 9 
2.3 Participantes 15 
2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 15 
2.5 Procedimientos 19 
2.6 Método de análisis de información 19 
2.7 Aspectos éticos 20 
III.  Resultados 22 
IV.   Discusión 37 
V. Conclusiones 40 
VI.  Recomendaciones 41 
VII. Propuesta 42 
Referencias 45 
Anexos 51 
Anexo 1: Matriz de consistencia 51 
Anexo 2: Instrumentos de recolección de datos 53 
Anexo 3:  Certificados de Validación de Instrumentos 69 
Anexo 4:  Base de datos y resultados de prueba de confiabilidad 81 
vii 
 
Anexo 5: Carta de aceptación de artículo científico 84 
Anexo 6:  Artículo científico 85 
Anexo 7: Acta de aprobación de originalidad de tesis 103 
Anexo 8: Pantallazo de Software Turnitin 104 
Anexo 9: Formulario de autorización para la publicación de la tesis 105 
Anexo 10: Autorización de la versión final 106 
 
Índice de tablas Pág. 
Tabla 1.  Matriz de operacionalización y categorización de competencia digital  11 
Tabla 2.  Validez del instrumento a través de juicio de experto 16 
Tabla 3.  Prueba binomial para el análisis de validez de contenido a través de 
juicio de expertos. 
 
17 
Tabla 4.  Rango de confiabilidad de Alpha de Cronbach. 18 
Tabla 5.  Estadística de fiabilidad – Alpha de Cronbach 18 
 
Índice de figuras 
Pág 
Figura 1.  Nivel competencial en el área de información y alfabetización digital  22 
Figura 2.  Frecuencia de acceso a internet de los docentes universitarios 23 
Figura 3.  
Uso de buscadores para información académica por parte de los 
docentes universitarios 
23 
Figura 4.  
Uso y recomendación de portales web educativos por parte de los 
docentes universitarios 
24 
Figura 5.  Nivel competencial en el área de comunicación y colaboración 25 
Figura 6.  Preferencia en el uso de cuentas web 26 
Figura 7.  Porcentaje de docentes que ha creado un blog en un espacio web 26 
Figura 8.  Preferencia en el uso de herramientas de trabajo colaborativo 27 
Figura 9.  Nivel competencial en el área de creación de contenidos digitales 28 
Figura 10.  Preferencias en el uso de una nueva aplicación educativa 29 
Figura 11.  
Espacios y herramientas web utilizadas por los docentes junto a sus 
estudiantes 
30 
Figura 12.  
Opiniones de catedráticos respecto el uso de información sin citar la 
procedencia 
30 
Figura 13.  Nivel competencial en el área de seguridad 31 
Figura 14.  Conocimiento de los docentes respecto el término malware 32 
viii 
 
Figura 15.  Acciones que realizan los docentes al instalar software antivirus 33 
Figura 16.  Nivel competencial en el área de resolución de problemas. 34 
Figura 17.  Participación en cursos virtuales como estudiante 35 













La sociedad contemporánea ha ido asumiendo nuevos retos desde el momento en que se 
instauró el concepto de era digital hace algunas décadas atrás. La educación como una 
disciplina social no puede quedar exenta de estos nuevos desafíos, la implementación de 
tecnología dentro de los contextos educativos se ha vuelto constante y en mayor envergadura. 
Sin embargo, la postura de implementar recursos y herramientas tecnológicas de forma 
incremental no es garantía para el éxito en educación, ya que el uso de dispositivos y 
herramientas virtuales debe ir acompañado de competencias digitales, las cuales combinan 
la habilidad, el conocimiento y el uso crítico y responsable de recursos tecnológicos. Por tal 
razón, a través de este estudio se propone el uso y gestión de entornos virtuales de manera 
reflexiva para el desarrollo competencial digital. Esta investigación se desarrolló bajo un 
enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo) de diseño concurrente, con una muestra de 60 
docentes universitarios, los cuales presentan distintos niveles en el aspecto competencial 
digital. Además, según los datos observados, entre las ideas de los catedráticos convergen 
diversos puntos de vista en relación con el uso de entornos digitales en su praxis profesional. 
Por último, se describe cómo se desarrollan competencias digitales a través del uso ecuánime 
de los entornos virtuales, binomio que es directamente proporcional para el desarrollo y buen 
uso de ambas variables. 
 












Contemporary society has been taking on new challenges from the moment the concept of 
the digital era was established a few decades ago. Education as a social discipline cannot be 
exempt from these new challenges, the implementation of technology within educational 
contexts has become constant and larger. However, the stance of implementing resources 
and technological tools incrementally is no guarantee for success in education, since the use 
of virtual devices and tools must be accompanied by digital skills, which combine skill, 
knowledge and use of critical and responsible for technological resources. For this reason, 
through this study we propose the use and management of virtual environments in a reflexive 
way for digital competence development. This research was carried out under a mixed 
approach (quantitative and qualitative) of concurrent design, with a sample of 60 university 
professors, which present different levels in the digital competence aspect. In addition, 
according to the observed data, between the ideas of the professors diverse points of view 
converge in relation to the use of digital environments in their professional praxis. Finally, 
it describes how digital skills are developed through the equable use of virtual environments, 
a binomial that is directly proportional to the development and good use of both variables. 
 









A sociedade contemporânea vem enfrentando novos desafios desde o momento em que o 
conceito da era digital foi estabelecido há algumas décadas. A educação como disciplina 
social não pode ser isenta desses novos desafios; a implementação da tecnologia em 
contextos educacionais tornou-se constante e maior. No entanto, a postura de implementar 
recursos e ferramentas tecnológicas de forma incremental não é garantia de sucesso na 
educação, pois o uso de dispositivos e ferramentas virtuais deve ser acompanhado por 
habilidades digitais, que combinam habilidade, conhecimento e uso. Crítico e responsável 
por recursos tecnológicos. Por esse motivo, através deste estudo, propomos o uso e 
gerenciamento de ambientes virtuais de forma reflexiva para o desenvolvimento de 
competências digitais. Esta pesquisa foi realizada sob uma abordagem mista (quantitativa e 
qualitativa) de desenho concorrente, com uma amostra de 60 professores universitários, que 
apresentam diferentes níveis no aspecto da competência digital. Além disso, de acordo com 
os dados observados, entre as idéias dos professores, diversos pontos de vista convergem em 
relação ao uso de ambientes digitais em sua prática profissional. Por fim, descreve como as 
habilidades digitais são desenvolvidas através do uso equânime de ambientes virtuais, um 
binômio diretamente proporcional ao desenvolvimento e ao bom uso de ambas as variáveis.  
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